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Ⅰ．背景と目的
近年、社会環境の変化や生活様式の変化にともない日常生活における運動量が減少し、それに伴う
体力の低下等が課題となっている。文部科学省が昭和39年から実施している子どもの「体力・運動能
力調査」によると、子どもの体力・運動能力が昭和60年ごろから低下傾向が続いており、さらに運動
実施状況の二極化に伴う子どもの体力・運動能力の格差が広がっていることが明らかとなった。文部
科学省のスポーツ振興基本計画（平成13年度～23年度）において「子どもの体力の低下は、将来的に
国民全体の体力低下につながり」とし、課題の背景に「国民の子どもの体力に対する意識の問題があ
る」と指摘したうえで社会的な問題として捉えるように喚起した。その後、文部科学省は平成24年３
月に「幼児期運動指針」を策定し具体的な対策に乗り出した。
中村・長野（2011）によると子どもにとっての運動は「体力や運動機能」「動作の発達」などのか
らだ面への影響のみならず、「ストレス」「意欲」「社会性」といったこころ面への影響も与えると
している1。そして、幼児期の運動について中村・長野（2011）は「基本的な動きを成熟した段階ま
で発達させることは、児童期、青年期、成人期において、専門的な運動技能の習得をスムーズに遂行
させる」としており、「幼少年期の遊び・運動経験は、その後の運動・スポーツ経験に影響を及ぼ
1中村らは遊びの衰退が子どもに与える影響としてこころ面とからだ面に影響を及ぼすとし,遊びの衰退は体力
や運動能力に関わるものだけではないとしている . 詳細は中村和彦・長野康平（2011）「幼少期の運動経験の
持ち越しに関する研究」,山梨大学教育人間科学部紀要 ,13,67-74 を参照 .
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す」と指摘している2。このように子どもの運動能力の低下や幼児期における適度な運動の必要性に
ついての指摘と対策がなされる現状において、保育所や幼稚園においても園児に対する健康や体力づ
くりの意識が高まり運動を取り入れた保育が積極的に行われるようになった。しかし、保育所や幼稚
園における運動指導の現状をみるといくつかの課題が見られる。その一つとして保育者の運動指導を
実践する力が課題として挙げられる。
杉原（2008）が行なった全国の保育所と幼稚園を対象とした運動能力測定と園の環境調査の結果に
よると、運動指導を行なっている幼稚園の園児より、運動指導を全く行なっていない幼稚園の園児の
方が運動能力は高くなっているという結果を示している。そして、その要因として「運動が一斉指導
のかたちで指導されており、子どもは同じ動きを何回も繰り返している」ことや、「順番を待ったり
指導者の説明を聞いたりしている時間が長く、実際に体を動かして運動している時間が少ない」こ
と、さらには「決められた運動を一方的に繰り返しやらされるため、運動遊びに対する子どもの意欲
が低下している」ことを指摘している3。つまり、保育者は「子どもたちの運動能力を高めたい」や
「子どもを運動好きにしたい」という思いで保育に運動を取り入れているにも関わらず、子どもの発
達を阻害したり子どもの運動意欲を低下させたりする状況を保育者自身が作り出してしまっているの
である。
さらに、吉田・杉原ら（2007）が行なった全国の幼稚園に対する運動指導の実態調査によると調査
対象の幼稚園のうち６割に体育専門の指導者がおり、「指導内容も種目を限定したもの、技術の向上
を図ることが中心である傾向がみられた」という結果を示している。そして、その要因として保育者
が「幼児の運動体育活動が特別なものとして考えられている」と指摘している4。幼児期における運
動は小学校以降に行われる体育やスポーツ活動とは異なる。指導する者が幼児の運動発達の特徴を理
解したうえで、日常生活のなかで子どもたちの運動発達の状況を確認し、その状況に応じて活動を展
開することが望ましいといえる。また、幼児期の子どもは様々な動きを通して多様な動きを獲得して
いく。そのため、スポーツのようにある特定の動きが中心となりやすい活動よりは、遊びのように
様々な動きが入り混じった活動が求められる。そして、遊びの方が子どもたちは「もっとやりたい」
「またやりたい」という気持ちになりやすい。このように考えると保育所や幼稚園で行われる運動指
導は「運動遊び」として保育者が効果的に実践することが望ましいといえよう。
そのような視点から平成27年度から保育者を目指す学生のうちJFA公認キッズリーダー資格取得
2中村らはさまざまなあそびや運動を通じて基本的な動きは獲得され,持ち越されることから,幼少年期の遊び・
運動経験は、その後の運動・スポーツ経験に影響を及ぼすとしている .詳細は中村和彦・長野康平（2011）「幼
少期の運動経験の持ち越しに関する研究」,山梨大学教育人間科学部紀要 ,13,67-74 を参照 .
3杉原は運動能力を向上させようとして行われる指導の方法が適切でないため発達を阻害していると指摘してい
る . 具体的には大人のやっている運動を小型化して易しくして教えることで良いと考えてしまっていると点
をあげている . 詳細は杉原隆（2008）「運動発達を阻害する運動指導」, 幼児の教育 107 巻 2 号 ,16-22, 日本
幼稚園協会を参照 .
4吉田らは運動的な指導場面における指導も遊びとして行われるべきだとしている.指導中の面白い体験が普段
の子どもの遊びでもみられるようになるといった生活の流れを考慮した活動がなされるべきとしている . 詳
細は吉田伊津美・杉原隆・森司郎（2007）「幼稚園における健康・体力づくりの意識と運動指導の実態」東京
学芸大学紀要 総合教育科学系 ,58,75-80 を参照 .
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し、希望する者を対象とした指導実践を行なった5。この取り組みは認定こども園の年長クラスを対
象に学生が運動遊びを計画、実践、振り返り、改善の流れを複数回実施し、運動遊びに関する保育実
践力の向上を目指したものである。平成28年度の取り組みでは活動中の子どもの様子に応じて子ども
との距離のとり方を変更したり、活動内容を変更したりするという点で変化が見られ、子どもが主体
的に活動できるようにするという視点で成長が見られた6。しかし、これまでの研究では学生が指導
を実践する運動遊びが活動時間や活動強度、多様な動きをどこまで確保できているのかを明らかにし
てこなかった。
そこで本稿では、学生の実践する運動遊びの指導内容における活動時間と参加幼児の心拍数、基本
的な動きの内容を調査することで、運動遊びに関する保育実践力の向上を目指した取り組みを効果的
に行うための基礎資料を得ることを目的とする。
Ⅱ．方法
１．調査対象
調査対象施設は保育士と幼稚園教諭の養成を行うX短期大学である。その施設では保育士資格や幼
稚園教諭二種免許を補完する目的でJFA公認キッズリーダー資格の取得を推奨し、希望する資格取得
学生に対しては指導実践を行なっている。本調査では平成29年度にこの指導実践を希望した12名（１
年生６名、２年生６名）のうち、６名（１年生３名、２年生３名）のグループが実施した活動４回を
調査対象とした。
学生による運動遊びの指導を受けるのは青森県の私立認定こども園Ｚ園の５歳児クラス（29名×２
クラス）であり、そのうちの１クラスの活動を調査対象とする。幼児の心拍数の計測については保護
者から調査協力に対する同意が得られた園児25名のうち、運動に対する積極性や得意不得意に偏りが
ないよう選出（担任保育教諭の協力による選出）された12名を測定の対象とした。
２．調査内容
①　指導計画の整理と指導実践の観察をもとに、表１に示した文部科学省が作成した「幼児期運動
指針ガイドブック～毎日、楽しく体を動かすために～」に示された基本的な動き「体のバラン
スをとる動き（８項目）」「体を移動する動き（９項目）」「用具などを操作する動き（11項
目）」のうちどの動きが実施した活動に含まれているのかを確認した。また、指導実践におけ
る活動の説明や活動実施時間を確認した。
②　Polar社製腕時計型心拍計A300およびH7心拍センサーを用いて活動強度として心拍数を計測
5 時本らは保育現場の現状を鑑みると保育者養成段階において保育実践力を可能なかぎり高めること ,卒後に自
らその力を高められるようすることが養成段階で求められていると指摘している .そして、その一つの方法と
してキッズリーダー資格取得学生に対する実践実習の導入を試みている .詳細は時本英知・工藤朗詠（2016）
「養成段階における保育実践力の向上を目指した取り組み− JFA公認キッズリーダー資格を取得した学生に対
する実践実習の実施−」青森中央短期大学研究紀要第 29号 ,27-34を参照 .
6 時本英知・工藤朗詠（2017）「養成段階における保育実践力の向上を目指した取り組み（2）−幼児に対するサッ
カー活動の指導実践を導入した教育方法−」青森中央短期大学研究紀要第 30号 ,85-94を参照 .
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し、その心拍数から推定最大心拍数（HR…max=220−年齢）に対する割合（平均%HR…max）
を算出した。
３．倫理的配慮
事前に研究協力予定者に対し書面にて研究目的や調査協力内容、協力者の権利、個人情報保護等を
伝えた上で協力依頼を行った。特に園児に対しては園長の承諾を得たうえで書面にて保護者に対して
協力依頼を行った。その際、調査協力の可否が研究者以外に知られないよう配慮し依頼した。なお、
本研究は青森中央短期大学教育開発・研究支援員会の承認を得て実施した。
Ⅲ．結果
指導実践では学生に対して次のことについて意識するように伝え実施した。まず、活動後の園生活
の流れに影響を及ぼさないため終了時間を厳守すること。次にJFA公認キッズリーダー資格取得講習
内で伝えられた「No…Line（並んで待たせない）…No…Laps（素走りしない）…No…Lecture（長々説明
しない）」を意識すること。できるだけ多くの動きを取り入れて活動を計画すること。最後にこの取
り組みは保育現場で求められる運動遊びを実践する力を育むことを目的としているため、サッカーだ
けにとらわれることなく自由な発想で運動遊びを展開すること。以上の内容については計画作成する
際に毎回確認し意識できるように進めた。
また、指導計画は「動きづくり系」「鬼ごっこ系」「ボールフィーリング系」「ゲーム系」の４つ
の系統から構成することとした。各活動はおおよそ10分を目安とし休憩等を含めて50分間の計画を立
てるようにした。各回の活動の内容、流れ、結果は次の通りである。
１．９月の指導実践について（表２,表３,表４）
９月の指導実践では、動きづくり系と鬼ごっこ系の活動では股の下を潜るという共通の要素が含ま
れており、ボールフィーリング系とゲーム系の活動ではサッカーゴールにボールを入れるという共通
の要素が含まれた活動であった。指導実践の流れを見ると活動の説明やチーム分け等に多くの時間を
費やしているため、活動時間が非常に短くなっており総活動時間が11分39秒という状況であった。ま
た、動きづくり系の「トンネルリレー」は一人一人の待ち時間が長く動きが少ないため、平均％HR…
maxは61％という低い運動強度であった。一方で鬼ごっこ系の「またくぐり鬼」が２回の活動におい
て、平均％HR…maxが83％とこの回の活動では高い活動強度であった。鬼ごっこには基本的な動きと
して「歩く」「走る」「よける」が含まれており移動量も多い。それに加えて「またくぐり鬼」は股
の下をくぐる際に「寝転ぶ」「這う」「立つ」という上下の動きが加わっている。そのことが影響し
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1.9 月の指導実践について(表 2,表 3,表 4) 
 9 月の指導実践では、動きづくり系と鬼ごっこ系の活動では股の下を潜るという共通の要素が含まれて
おり、ボールフィーリング系とゲーム系の活動ではサッカーゴールにボールを入れるという共通の要素
が含まれた活動であった。指導実践の流れを見ると活動の説明やチーム分け等に多くの時間を費やして
いるため、活動時間が非常に短くなっており総活動時間が 11 分 39 秒という状況であった。また、動き
づくり系の「トンネルリレー」は一人一人の待ち時間が長く動きが少ないため、平均％HR max は 61％と
いう低い運動強度であった。一方で鬼ごっこ系の「またくぐり鬼」 2 回の活動において、平均％HR max
が 83％とこの回の活動で高い活動強度であった。鬼ごっこには基本的な動きとして「歩く」「走る」「よ
表1.幼児期に経験する基本的な動き 
体のバランスをとる動き 
立つ 座る 寝ころぶ 起きる 回る 転がる 
渡る ぶら下がる     
体を移動する動き 
歩く 走る はねる 跳ぶ 登る 下りる 
這う よける すべる    
用具などを操作する動き 
持つ 運ぶ 投げる 捕る 転がす 蹴る 
積む こぐ 掘る 押す 引く  
文部科学省「幼児期運動指針ガイドブック」の内容をもとに作成
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活動強度が上がったと推測される。
２．10月の指導実践について（表５,表６,表７）
10月の指導実践では、動きづくり系の「なりきりゲーム」と鬼ごっこ系の「おばけ鬼」において
“まねる”という要素が含まれていた。この“まねる”ことについては学生からは特に具体的な指示をせ
ず、子どもが自由に“まねる”ことができるように進められた。そのため活動説明時間が短縮され１分
程度と短くなった。同様に「おばけ鬼」も説明時間は短縮されたが、鬼を決める際に時間がかかっ
5 
ける」が含まれており移動量も多い。それに加えて「またくぐり鬼」は股の下をくぐる際に「寝転ぶ」
「這う」「立つ」という上下の動きが加わっている。そのことが影響し活動強度が上がったと推測され
る。 
2.10 月の指導実践について(表 5,表 6,表 7) 
 10 月の指導実践では、動きづくり系の「なりきりゲーム」と鬼ごっこ系の「おばけ鬼」において“ま
ねる”という要素が含まれていた。この“まねる”ことについては学生からは特に具体的な指示をせず、
子どもが自由に“まねる”ことができるように進められた。そのため活動説明時間が短縮され１分程度
と短くなった。同様に「おばけ鬼」も説明時間は短縮されたが、鬼を決める際に時間がかかった。一方、
ボールフィーリング系の「ボール渡しゲーム」では活動説明とチーム分けで 5 分程度の時間を要し活動
時間が短くなっている。ただし、全体を見ると 9月の指導実践よりも活動時間数は増えており、総活動
時間数が 22 分 36 秒と 9月の活動時間の 2 倍という結果であった。平均％HR max を見ると「おばけ鬼①」
を除いて 80％以上と比較的活動強度が高い活動であったといえる。なお、「ボール渡しゲー 
表 3.指導実践の流れ（9 月） 
時間 内容 時間 内容 
10:42 ・始めの挨拶 11:13 ・ビブス配布、活動説明（ボールを守れ）
10:43 ・チーム分け、ビブス配布 11:17 ・ボールを守れ①
10:47 ・活動説明（トンネルリレー） 11:18 ・集合、結果発表
10:53 ・トンネルリレー① 11:20 ・ボールを守れ②
10:58 ・結果発表、水分補給 11:21 ・集合、結果発表、水分補給
11:00 ・活動説明（またくぐり鬼） 11:25 ・活動説明（ボールいっぱいゲーム）
11:04 ・またくぐり鬼① 11:28 ・ボールいっぱいゲーム①
11:05 ・集合、鬼の交代 11:30 ・集合、水分補給
11:08 ・またくぐり鬼② 11:35 ・最後の挨拶
11:10 ・集合、休憩、水分補給
表 4.指導実践の結果（9 月） 
活動名 活動時間 活動内で見られた主な基本的な動きの内容 心拍 測定人数 
平均％HR 
max（％）
1 トンネルリレー① 00:03:33 立つ、寝転ぶ、這う 11 61 
2 またくぐり鬼① 00:01:39 立つ、寝ころぶ、歩く、走る、這う、よける 11 83 
3 またくぐり鬼② 00:02:02 立つ、寝ころぶ、歩く、走る、這う、よける 11 83 
4 ボールを守れ① 00:01:16 走る、持つ、運ぶ、引く 11 77 
5 ボールを守れ② 00:01:14 走る、持つ、運ぶ、引く 11 78 
6 ボールいっぱいゲーム① 00:01:35 歩く、走る、運ぶ、蹴る 11 77 
合計 00:11:19 10 項目 
表 2.指導実践の概要（9 月） 
実施日時 9 月 21 日（木） 10:40〜11：30（50 分） 
実施場所 X 短期大学 体育館 
参加人数 
学生数 2 年生：2 名 1 年生：3 名 合計：5 名 
園児数 男児：12 名 女児：14 名 合計：26 名 
指導計画内容 
活動系統 動きづくり系 鬼ごっこ系 ボールフィーリング系 ゲーム系 
予定時間 10 分 10 分 10 分 10 分 
活動名 トンネルリレー またくぐり鬼 ボールを守れ ボールがいっぱいゲーム 
計画内容 
 4 チームに分かれ、一列に
並び足を広げたチームメンバ
ーの股の下を後ろの子どもか
ら潜り前まで行く。潜り終えた
ら列の先頭に並ぶ。これを繰
り返しながら進みゴールを目
指す。 
　鬼にタッチされるとその場
で足を大きく広げて立つ。
鬼にタッチされていない人
がタッチされた人の股の下
をくぐればまた逃げることが
できる。
　 4 チームに分かれ、四角に
置かれたサッカーゴールに各
チームを配置する。各ゴール
内にはボールが複数あり、そ
れを守りつつ、他のチームの
ゴール内にあるボールを持っ
てきて自分たちのゴールに多
くのボールを集める。
　 4チームに分かれ、2面の
コートでサッカーゲームをす
る。ゲームではボールを 4、5
個使いできるだけ多くシュー
トをする。
表 5.指導実践の概要（10 月） 
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ム」の心拍データを正確に収集ができなかったため、平均％HR max は未記入とした。 
 
3.11 月の指導実践について(表 8,表 9,表 10) 
 11 月の指導実践では、鬼ごっこ系の「しっぽとり鬼」においてしっぽを取られても活動が継続できる
よう工夫し実施された。この活動の平均％HR max は 1 回目に 84％、2回目に 87％と活動強度が高い活動
であったといえる。その理由としてただ走って逃げるだけではなくしっぽを取られないように急に走る
方向を変えたり、体を回転させたりといった動きが見られたことが影響していると考えられる。ボール
フィーリング系の「ボール into フラフープ」の活動では段階的に難易度をあげる工夫がされていた。学
生が持つフラフープの動かし方によってはただボールを投げてフラフープに通すだけではなく、ボール
を転がしたりジャンプしながらボールを投げたりするなどの多くの基本的な動きが引き出されていた。
このように動きの多様さも影響し、平均％HR max が 84％と比較的活動強度が高くなったと考え 
実施日時 10 月 12 日（木） 10:40〜11：30（50 分） 
実施場所 X 短期大学 体育館 
参加人数 
学生数 2 年生：3 名 1 年生：3 名 合計：6 名 
園児数 男児：14 名 女児：13 名 合計：27 名 
指導計画内容 
活動系統 動きづくり系 鬼ごっこ系 ボールフィーリング系 ゲーム系 
予定時間 10 分 10 分 10 分 10 分 
活動名 なりきりゲーム おばけ鬼 ボール渡しゲーム ゴールがあっちこっち 
計画内容 
歩いて移動し動き（スキップ
など）が支持されるとその動
きをしながら移動する。その
後は次々と支持された動物
（カエル、犬など）を自由に
真似ながら移動する。 
 鬼にタッチされたらおばけの
真似をしながら歩いて移動す
る。おばけになった人はおばけ
になっていない人にタッチして
もらうと人間に戻ることができ、
また逃げることができる。 
 4 チームに分かれ、一列に
並び股の下から後ろの人に
ボールを渡す。ボールを渡し
た人は列の後ろに並ぶ。これ
を繰り返しながら進みゴール
を目指す。 
 4 色 チームに分かれ、体
育館の様々な位置に置かれ
たサッカーゴールにシュート
をする。自分の色のビブスが
ついたゴールにシュートをす
る。 
表 6.指導実践の流れ（10 月） 
時間 内容 時間 内容 
10:40 ・始めの挨拶 10:58 ・おばけ鬼② 
 ・活動説明（なりきりゲーム） 11:00 ・集合、水分補給 
10:41 
・なりきりゲーム① 11:02 ・活動説明（ボール渡しゲーム） 
スキップ、犬になって歩く 11：05 ・チーム分け 
10:42 カエルになってピョンピョン飛ぶ 11:07 ・ボール渡しゲーム① 
10:43 ゴリラになって大きな足で歩く 11:08 ・説明 
10:44 ゾウになってドンドン歩く 11:09 ・ボール渡しゲーム② 
 サルになって素早く動く 11:10 ・説明、水分補給 
10:45 犬になってバックで歩く 11:13 ・集合、活動説明（ゴールあっちこっち） 
 ウサギになってピョンピョン飛ぶ 11:15 ・ゴールあっちこっち① 
10:46 ライオンになってガオーと歩く 11:17 ・集合 
10:47 チーターになって素早く動く 11:20 ・ゴールあっちこっち② 
10:48 ウサギで集合、水分補給 11:22 ・集合 
10:51 ・集合、活動説明（おばけ鬼） 11:24 ・ゴールあっちこっち③ 
10:52 ・鬼決め 11:26 ・集合、水分補給 
10:54 ・おばけ鬼① 11：30 ・最後の挨拶 
10:56 ・集合、鬼の交代   
表 7.指導実践の結果（10 月） 
 活動名 活動時間 活動内で見られた主な基本的な動きの内容 心拍 測定人数 
平均％HR 
max（％） 
1 なりきりゲーム① 00:07:29 立つ、座る、歩く、走る、はねる、跳ぶ、這う 11 80 
2 おばけ鬼① 00:03:43 歩く、走る、よける 11 72 
3 おばけ鬼② 00:02:06 歩く、走る、よける 11 83 
4 ボール渡しゲーム① 00:01:11 走る、持つ、運ぶ − − 
5 ボール渡しゲーム② 00:01:06 走る、持つ、運ぶ − − 
6 ゴールあっちこっち① 00:02:13 歩く、走る、運ぶ、蹴る 11 85 
7 ゴールあっちこっち② 00:02:06 歩く、走る、運ぶ、蹴る 11 83 
8 ゴールあっちこっち③ 00:02:42 歩く、走る、運ぶ、蹴る 11 83 
合計 00:22:36 １１項目   
表 8.指導実践の概要（11 月） 
− 194 −
た。一方、ボールフィーリング系の「ボール渡しゲーム」では活動説明とチーム分けで５分程度の時
間を要し活動時間が短くなっている。ただし、全体を見ると９月の指導実践よりも活動時間数は増
えており、総活動時間数が22分36秒と９月の活動時間の約２倍という結果であった。平均％HR…max…
を見ると「おばけ鬼①」を除いて80％以上と比較的活動強度が高い活動であったといえる。なお、
「ボール渡しゲーム」の心拍データを正確に収集ができなかったため、平均％HR…maxは未記入とし
た。
３．11月の指導実践について（表８,表９,表10）
11月の指導実践では、鬼ごっこ系の「しっぽとり鬼」においてしっぽを取られても活動が継続でき
るよう工夫し実施された。この活動の平均％HR…maxは１回目に84％、２回目に87％と活動強度が高
い活動であったといえる。その理由としてただ走って逃げるだけではなくしっぽを取られないように
急に走る方向を変えたり、体を回転させたりといった動きが見られたことが影響していると考えられ
る。ボールフィーリング系の「ボールintoフラフープ」の活動では段階的に難易度をあげる工夫がさ
れていた。学生が持つフラフープの動かし方によってはただボールを投げてフラフープに通すだけで
はなく、ボールを転がしたりジャンプしながらボールを投げたりするなどの多くの基本的な動きが引
き出されていた。このように動きの多様さも影響し、平均％HR…maxが84％と比較的活動強度が高く
なったと考えられる。その一方で「島わたりゲーム」においては島と島との距離が短く、活動中の移
動距離が少ないうえにその他の基本的な動きがほとんど見られなかったため、平均％HR…maxが70％
台と比較的低い結果となっていた。活動時間としては「島わたりゲーム」を除き説明に３分程度か
かっており総活動時間が18分35秒と前回よりも短くなっている。
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を転がしたりジャンプしながらボールを投げたりするなどの多くの基本的な動きが引き出されていた。
このように動きの多様さも影響し、平均％HR max が 84％と比較的活動強度が高くなったと考え 
実施日時 10 月 12 日（木） 10:40〜11：30（50 分） 
実施場所 X 短期大学 体育館 
参加人数 
学生数 2 年生：3 名 1 年生：3 名 合計：6 名 
園児数 男児：14 名 女児：13 名 合計：27 名 
指導計画内容 
活動系統 動きづくり系 鬼ごっこ系 ボールフィーリング系 ゲーム系 
予定時間 10 分 10 分 10 分 10 分 
活動名 なりきりゲーム おばけ鬼 ボール渡しゲーム ゴールがあっちこっち 
計画内容 
歩いて移動し動き（スキップ
など）が支持されるとその動
きをしながら移動する。その
後は次々と支持された動物
（カエル、犬など）を自由に
真似ながら移動する。 
 鬼にタッチされたらおばけの
真似をしながら歩いて移動す
る。おばけになった人はおばけ
になっていない人にタッチして
もらうと人間に戻ることができ、
また逃げることができる。 
 4 チームに分かれ、一列に
並び股の下から後ろの人に
ボールを渡す。ボールを渡し
た人は列の後ろに並ぶ。これ
を繰り返しながら進みゴール
を目指す。 
 4 色のチームに分かれ、体
育館の様々な位置に置かれ
たサッカーゴールにシュート
をする。自分の色のビブスが
ついたゴールにシュートをす
る。 
表 6.指導実践の流れ（10 月） 
時間 内容 時間 内容 
10:40 ・始めの挨拶 10:58 ・おばけ鬼② 
 ・活動説明（なりきりゲーム） 11:00 ・集合、水分補給 
10:41 
・なりきりゲーム① 11:02 ・活動説明（ボール渡しゲーム） 
スキップ、犬になって歩く 11：05 ・チーム分け 
10:42 カエルになってピョンピョン飛ぶ 11:07 ・ボール渡しゲーム① 
10:43 ゴリラになって大きな足で歩く 11:08 ・説明 
10:44 ゾウになってドンドン歩く 11:09 ・ボール渡しゲーム② 
 サルになって素早く動く 11:10 ・説明、水分補給 
10:45 犬になってバックで歩く 11:13 ・集合、活動説明（ゴールあっちこっち） 
 ウサギになってピョンピョン飛ぶ 11:15 ・ゴールあっちこっち① 
10:46 ライオンになってガオーと歩く 11:17 ・集合 
10:47 チーターになって素早く動く 11:20 ・ゴールあっちこっち② 
10:48 ウサギで集合、水分補給 11:22 ・集合 
10:51 ・集合、活動説明（おばけ鬼） 11:24 ・ゴールあっちこっち③ 
10:52 ・鬼決め 11:26 ・集合、水分補給 
10:54 ・おばけ鬼① 11：30 ・最後の挨拶 
10:56 ・集合、鬼の交代   
表 7.指導実践の結果（10 月） 
 活動名 活動時間 活動内で見られた主な基本的な動きの内容 心拍 測定人数 
平均％HR 
max（％） 
1 なりきりゲーム① 00:07:29 立つ、座る、歩く、走る、はねる、跳ぶ、這う 11 80 
2 おばけ鬼① 00:03:43 歩く、走る、よける 11 72 
3 おばけ鬼② 00:02:06 歩く、走る、よける 11 83 
4 ボール渡しゲーム① 00:01:11 走る、持つ、運ぶ − − 
5 ボール渡しゲーム② 00:01:06 走る、持つ、運ぶ − − 
6 ゴールあっちこっち① 00:02:13 歩く、走る、運ぶ、蹴る 11 85 
7 ゴールあっちこっち② 00:02:06 歩く、走る、運ぶ、蹴る 11 83 
8 ゴールあっちこっち③ 00:02:42 歩く、走る、運ぶ、蹴る 11 83 
合計 00:22:36 １１項目   
表 8.指導実践の概要（11 月） 
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られる。その一方で「島わたりゲーム」においては島と島との距離が短く、活動中の移動距離が少ない
うえにその他の基本的な動きがほとんど見られなかったため、平均％HR max が 70％と比較的低い結果と
なっていた。活動時間としては「島わたりゲーム」を除き説明に 3 分程度かかっており総活動時間が 18
分 35 秒と短くなっている。 
 
4.12 月の指導実践について(表 11,表 12,表 13) 
12 月の指導実践では、動きづくり系の「コーン倒し」、鬼ごっこ系の「障害物色鬼」、ボールフィーリ
ング系の「ドリブルコーン」において三角コーンを使用し、その間を縫いながらあるいは避けながら移
動する活動を行なっている。「コーン倒し①」は子どもがコーンを押し倒す役割であったが「コーン倒
し②③」では倒された三角コーンを起こす役割も含まれため、動作として座る、立つが加わった。そ 
実施日時 11 月 9 日（木） 10:40〜11：30（50 分） 
実施場所 X 短期大学 体育館 
参加人数 
学生数 2 年生：3 名 1 年生：3 名 合計：6 名 
園児数 男児：14 名 女児：14 名 合計：28 名 
指導計画内容 
活動系統 動きづくり系 鬼ごっこ系 ボールフィーリング系 ゲーム系 
予定時間 10 分 10 分 10 分 10 分 
活動名 島わたりゲーム しっぽとり鬼 ボール into フラフープ ゴールあっちこっち 2 
計画内容 
三角コーンで 4 つの島をつく
り、全員が同じ島からスタート
する。その島内にいる人とじゃ
んけんし、勝った人が次の島
へと移動する。これを繰り返し
１周回るとビブスを１枚もらえ、
より多くのビブスをもらうことを
目指す。 
 一人が一つのしっぽ（ビブ
ス）をつける。しっぽを取られ
たら、中央にあるしっぽ屋さん
に行きしっぽをもらい、しっぽ
をつけて再開する。 
 一人一個ボールを持ち、学
生が持つフラフープにボール
を投げて通す。はじめは学生
が動かず子どもが移動して多
くのフープにボールを通す。
次の合図で学生はフープを動
かしながら移動する。子どもは
それを追いかけボールを通
す。 
 4 色のチームに分かれ、体
育館の様々な位置に置かれ
た自分の色のビブスがつい
たサッカーゴールにシュート
をする。途中ゴールの場所と
色を変更し再開する。 
表 9.指導実践の流れ（11 月） 
時間 内容 時間 内容 
10:45 ・始めの挨拶 11:08 ・しっぽとり鬼② 
 ・活動説明（島わたりゲーム） 11:10 ・集合、水分補給 
10:47 ・島わたりゲーム① 11:13 ・活動説明（ボール into フラフープ） 
10:48 ・島わたりゲーム② 11:16 ・ボール into フラフープ① 
10:52 ・集合 11:19 ・集合、水分補給 
10:54 ・島わたりゲーム③ 11:23 ・活動説明（ゴールあっちこっち 2） 
10:57 ・集合、水分補給 11:26 ・ゴールあっちこっち 2① 
11:00 ・活動説明（しっぽとり鬼） 11:29 ・ゴールあっちこっち 2② 
11:03 ・しっぽとり鬼① 11:31 ・集合 
11:05 ・集合 11:33 ・最後の挨拶 
表 10.指導実践の結果（11 月） 
 活動名 活動時間 活動内で見られた主な基本的な動きの内容 心拍 測定人数 
平均％HR 
max（％） 
1 島わたりゲーム① 00:00:44 走る 12 70 
2 島わたりゲーム② 00:03:54 走る 12 75 
3 島わたりゲーム③ 00:02:51 走る 12 73 
4 しっぽとり鬼① 00:01:47 歩く、走る、よける、持つ 12 84 
5 しっぽとり鬼② 00:02:03 歩く、走る、よける、持つ 12 87 
6 ボール into フラフープ① 00:02:36 歩く、走る、持つ、跳ねる、運ぶ、投げる、転がす 12 84 
7 ゴールあっちこっち 2① 00:03:02 歩く、走る、運ぶ、蹴る 12 75 
8 ゴールあっちこっち 2② 00:01:38 歩く、走る、運ぶ、蹴る 12 79 
合計 00:18:35 9 項目   
４．12月の指導実践について（表11,表12,表13）
12月の指導実践では、動きづくり系の「コーン倒し」、鬼ごっこ系の「障害物色鬼」、ボール
フィーリング系の「ドリブルコーン」において三角コーンを使用し、その間を縫いながらあるいは避
けながら移動する活動を行なっている。「コーン倒し①」は子どもがコーンを押し倒す役割であった
が「コーン倒し②③」では倒された三角コーンを起こす役割も含まれため、動作として座る、立つが
加わった。その影響もあり平均％HR…maxが80％台の後半とさらに高くなったと推測される。「ドリ
ブルコーン」の活動ではボールを足でコントロールする必要があり、ゆっくりと移動する子どもが多
く見られた。そのため、移動量が減り平均％HR…maxが70％台前半と低くなったと考えられる。ゲー
ム系の「サッカーゲーム①」では一つのボールでゲームを行なったためボールに触れない子どもが多
く見られた。「サッカーゲーム②」では予定を変更しボールを複数導入し、ボールに触れられる機会
を増やした。その結果、平均％HR…maxが74％から80％へと上昇した。活動総時間数は23分49秒とこ
れまでの指導実践のなかで最も長くなった。
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られる。その一方で「島わたりゲーム」においては島と島との距離が短く、活動中の移動距離が少ない
うえにその他の基本的な動きがほとんど見られなかったため、平均％HR max が 70％と比較的低い結果と
なっていた。活動時間としては「島わたりゲーム」を除き説明に 3 分程度かかっており総活動時間が 18
分 35 秒と短くなっている。 
 
4.12 月の指導実践について(表 11,表 12,表 13) 
12 月の指導実践では、動きづくり系の「コーン倒し」、鬼ごっこ系の「障害物色鬼」、ボールフィーリ
ング系 「ドリブルコーン」において三角 を使用し、その間を縫いながらあるいは避けながら移
動する活動を行なっている。「コーン倒し①」は子どもがコーンを押し倒す役割であったが「コーン倒
し②③」では倒された三角コーンを起こす役割も含まれため、動作と て座る、立つが加わった。そ 
実施日時 11 月 9 日（木） 10:40〜11：30（50 分） 
実施場所 X 短期大学 体育館 
参加人数 
学生数 2 年生：3 名 1 年生：3 名 合計：6 名 
園児数 男児：14 名 女児：14 名 合計：28 名 
指導計画内容 
活動系統 動きづくり系 鬼ごっこ系 ボールフィーリング系 ゲーム系 
予定時間 10 分 10 分 10 分 10 分 
活動名 島わたりゲーム しっぽとり鬼 ボール into フラフープ ゴールあっちこっち 2 
計画内容 
三角コーンで 4 つの島をつく
り、全員が同じ島からスタート
する。その島内にいる人とじゃ
んけんし、勝った人が次の島
へと移動する。これを繰り返し
１周回るとビブスを１枚もらえ、
より多くのビブスをもらうことを
目指す。 
 一人が一つのしっぽ（ビブ
ス）をつける。しっぽを取られ
たら、中央にあるしっぽ屋さん
に行きしっぽをもらい、しっぽ
をつけて再開する。 
 一人一個ボールを持ち、学
生が持つフラフープにボール
を投げて通す。はじめは学生
が動かず子どもが移動して多
くのフープにボールを通す。
次の合図で学生はフープを動
かしながら移動する。子どもは
それを追いかけボールを通
す。 
 4 色のチームに分かれ、体
育館の様々な位置に置かれ
た自分の色のビブスがつい
たサッカーゴールにシュート
をする。途中ゴールの場所と
色を変更し再開する。 
表 9.指導実践の流れ（11 月） 
時間 内容 時間 内容 
10:45 ・始めの挨拶 11:08 ・しっぽとり鬼② 
 ・活動説明（島わたりゲーム） 11:10 ・集合、水分補給 
: 7 島わたりゲーム① :13 活動説明（ボール into フラフープ） 
10:48 島わたりゲーム② 11: 6 ボール into フラフープ① 
10:52 ・集合 11:19 ・集合、水分補給 
:54 ③ 23 活動説明（ゴールあっちこっち 2） 
: 7 、水分補給 26 ゴールあっちこっち 2① 
1:00 活動説明（しっぽとり鬼） 9 ゴールあっちこっち 2② 
1:03 しっぽとり鬼① 31 集合 
11:05 ・集合 11:33 ・最後の挨拶 
表 10.指導実践の結果（11 月） 
 活動名 活動時間 活動内で見られた主な基本的な動きの内容 心拍 測定人数 
平均％HR 
max（％） 
1 島わたりゲーム① 00:00:44 走る 12 70 
2 島わたりゲーム② 00:03:54 走る 12 75 
3 ③ 2 51 3
4 しっぽとり鬼① 1 47 歩く、走る、よける、持つ 84
5 しっぽとり鬼② 03 歩く、走る、よける、持つ 87
6 ボール into フラフープ① 2 36 歩く、走る、持つ 跳ねる、運ぶ、投げる、転がす 
7 ゴールあっちこっち 2① 3 2 く、 、運ぶ、蹴る 75
8 ゴ あっちこっち 2② 1 8 歩く 走る、運ぶ、蹴る 79
合計 :18:35 9 項目   
− 196 −
Ⅳ．考察
本稿では、運動遊びに関する保育実践力の向上を目指した指導実践を効果的に行うための基礎資料
を得るために、学生が実践する運動遊びにおける活動時間と参加する子どもの心拍数、活動中に見ら
れる基本的な動きを調査し、整理を行った。その結果から実施する運動遊びに関する指導実践の課題
とその可能性について考察する。
まず、指導実践で行われた活動における子どもの心拍数を確認すると鬼ごっこ系の活動の平均％
HR…maxが高い傾向が見られた。鬼ごっこは子どもたちが日常の遊びで多く行う馴染みのある活動で
ある。そのため、子どもにとっては理解しやすく取り組みやすいため、活動強度を高めやすい活動の
一つといえる。また、活動強度を高められるだけではなく様々な動きを盛り込んだ鬼ごっこを展開す
ることで、子どもに多様な動きを経験させることも可能となる。例えば９月の「またくぐり鬼」や11
月の「しっぽとり鬼」のように、鬼ごっこの活動を基本としながらもその他の動きを加えることがで
8 
の影響もあり平均％HR max が 80％後半とさらに高くなったと推測される。「ドリブルコーン」の活動
ではボールを足でコントロールする必要があり、ゆっくりと移動する子どもが多く見られた。そのため、
移動量が減り平均％HR max が 70％台前半と低くなったと考えられる。ゲーム系の「サッカーゲーム①」
では一つのボールでゲームを行なったためボールに触れない子どもが多く見られた。「サッカーゲーム
②」では予定を変更しボールを複数導入し、ボールに触れられる機会を増やした。その結果、平均％HR max
が 74％から 80％へと上昇した。活動総時間数は 23分 49 秒とこれまでの指導実践のなかで最も長くなっ
た。 
表 12.指導実践の流れ（12 月） 
時間 内容 時間 内容 
10:38 ・始めの挨拶 11:02 ・障害物色鬼③
・活動説明（コーン倒し） 11:05 ・集合、水分補給
10:40 ・コーン倒し① 11:07 ・活動説明（ドリブルコーン）
10:42 ・集合 11:09 ・ドリブルコーン①
10:43 ・コーン倒し② 11:12 ・集合
10:45 ・集合 11:13 ・ドリブルコーン②
10:46 ・コーン倒し③ 11:16 ・集合、水分補給
10:49 ・集合、水分補給 11:20 ・チーム分け、活動説明（サッカーゲーム）
10:53 ・活動説明（障害物色鬼） 11:24 ・サッカーゲーム①
10:55 ・障害物色鬼① 11:25 ・集合
10:57 ・集合 11:26 ・サッカーゲーム②
10:58 ・障害物色鬼② 11:28 ・集合、水分補給
11:0１ ・集合 11:3１ ・最後の挨拶
表 11.指導実践の概要（12 月） 
実施日時 12 月 21 日（木） 10:40〜11：30（50 分） 
実施場所 X 短期大学 体育館 
参加人数 
学生数 2 年生：3 名 1 年生：3 名 合計：6 名 
園児数 男児：14 名 女児：13 名 合計：27 名 
指導計画内容 
活動系統 動きづくり系 鬼ごっこ系 ボールフィーリング系 ゲーム系 
予定時間 10 分 10 分 10 分 10 分 
活動名 コーンたおし 障害物色鬼 ドリブルコーン サッカーゲーム
計画内容 
三角コーンを全体に散らして
立てておく。①子どもが倒して
学生が起こす②学生が倒して
子どもが起こす③男の子が倒
して、女の子と学生が起こす。 
　倒した三角コーンを全体に
散らしそれを避けながら鬼
ごっこをする。タッチされるとビ
ブスを渡されそれを着る。全
員がビブスを着たら言われ
た色のビブスを着た人が鬼
となる。途中で別の色が伝え
られ鬼が変わる。 
　一人一個ボールを手に持
ち散らされた三角コーンを避
けて移動する。途中で言われ
た色の三角コーンに集まる。
次に足でドリブルしながら三角
コ ーンを避けて移動し、途中
で言われた色の三角コーンに
集まる。 
　4 チームに分かれ、２面の
サッカーコートでサッカーの
ゲームをする。
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Ⅳ．考察 
本稿では、運動遊びに関する保育実践力の向上 目指した指導実践を効果的に行うための基礎資料を得
るために、学生 実践する運動遊びにおける活動時間と参加する子どもの心拍数、活動中に見られる基
本的な動きを調査し、整理を行っ 。その結果から実施する運動遊びに関する指導実践の課題とその可
能性について考察する。 
まず、指導実践で行われた活動における子どもの心拍数を確認すると鬼ごっこ系の活動の平均％HR max
が高い傾向が見られた。鬼ごっこは子どもたちが日常の遊びで多く行う馴染みのある活動である。その
ため、子どもにとっては理解しやすく取り組みやすく活動強度を高めやすい活動の一つといえる。また、
活動強度を高められるだけではなく様々な動きを盛り込んだ鬼ごっこを展開することで、子どもに多様
な動きを経験させることも可能となる。例えば 9月の「またくぐり鬼」や 11 月の「しっぽとり鬼」のよ
うに、鬼ごっこの活動を基本としながらもその他の動きを加えることができる。つまりある程度、鬼ご
っこの活動強度を保ちながらその他の基本的な動きを子どもに経験させることができるのである。また、
「しっぽとり鬼」ではしっぽを取られてももう一度しっぽをもらうことで活動を続けられるよう工夫が
加えられていた。本来であればしっぽをとられやすい子どもほど多くの活動経験が必要である。さらに、
活動を続けられることで失敗を目立ちにくくすることも可能となる。吉村（2008）は「スポーツでの失
敗は、明らかに目に見える形で他の人の前に映し出される、という特徴がある。だからこそ辛く、それ
ゆえに嫌いになってしまうことも往々にしてある」と述べている7。これは運動遊びではなくスポーツの
ことを指しているが、運動遊びの特徴とその延長線上にあるスポーツの特徴は共通していると考える。
幼児期における運動遊びはその後の様々な活動の入り口である。そのような時期だからこそ運動嫌いに
ならないような工夫を意識できるような力を育むことも学生にとって重要である。 
                                                 
7吉村功（2008）「どうやってスポーツの好きな子、得意な子を育てるか」児童心理第 62 巻第 14 号,34-39,金子書房を参照. 
表 13.指導実践の結果（12 月） 
 活動名 活動時間 活動内で見られた主な基本的な動きの内容 心拍 測定人数 
平均％HR 
max（％） 
1 コーン倒し① 00:01:44 走る、押す 12 80 
2 コーン倒し② 00:02:17 立つ、座る、走る、押す 12 86 
3 コーン倒し③ 00:02:47 立つ、座る、走る、押す 12 88 
4 障害物色鬼① 00:01:38 走る、跳ぶ、よける 12 88 
5 障害物色鬼② 00:03:02 走る、跳ぶ、よける 12 74 
6 障害物色鬼③ 00:02:31 走る、跳ぶ、よける 12 74 
7 ドリブルコーン① 00:02:59 歩く、走る、よける、持つ、運ぶ、蹴る 12 74 
8 ドリブルコーン② 00:03:08 歩く、走る、よける、持つ、運ぶ、蹴る 12 71 
9 サッカーゲーム① 00:01:46 歩く、走る、よける、運ぶ、蹴る 12 74 
10 サッカーゲーム② 00:01:57 歩く、走る、よける、運ぶ、蹴る 12 80 
合計 00:23:49 9 項目   
8 
HR max 80
HR max 70
HR max
74 80 23 49
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きる。つまり、ある程度鬼ごっこの活動強度を保ちながらその他の基本的な動きを子どもに経験させ
ることができるのである。また、「しっぽとり鬼」ではしっぽを取られてももう一度しっぽをもらう
ことで活動を続けられるよう工夫が加えられていた。本来であればしっぽをとられやすい子どもほど
多くの活動経験が必要である。さらに、活動を続けられることで失敗を目立ちにくくすることも可能
となる。吉村（2008）は「スポーツでの失敗は、明らかに目に見える形で他の人の前に映し出され
る、という特徴がある。だからこそ辛く、それゆえに嫌いになってしまうことも往々にしてある」と
述べている7。これは運動遊びではなくスポーツのことを指しているが、運動遊びの特徴とその延長
線上にあるスポーツの特徴は共通していると考える。幼児期における運動遊びはその後の様々な活動
の入り口である。そのような時期だからこそ運動嫌いにならないような工夫を意識できるような力を
育むことも学生にとって重要である。
次に指導実践で行われた活動における主な基本的な動きの内容を確認すると、調査対象となった４
回の指導実践において文部科学省の示す基本的な動き28項目のうち16項目の動きが見られた。ただ
し、各指導実践では９項目から11項目の動きに留まっており、必ずしも多様な動きを子どもが経験で
きているというわけではない結果であった。また、子どもにとってこれらの基本的な動きは一度経験
すれば良いというものではなく、何度も繰り返し経験することでその動きの獲得につながるのであ
る。そこで４回の指導実践において共通して見られた基本的な動きを確認したところ「歩く」「走
る」「持つ」「運ぶ」の４項目のみであり、多様な動きを繰り返し経験できる活動とは言えない結果
であった。特に後半２回の指導実践では基本的な動きが９項目とその前よりも減少している。その要
因として学生が活動時間を増やすために説明時間を減らすことや、子どもがスムーズに活動できるこ
とへの意識が強まったことが考えられる。基本的な動きを増やすことで活動が複雑になったり、慣れ
ない動きが含まれると難易度が高まったりすることについて、学生自身が指導実践を通して実感して
いた可能性がある。そのように捉えると保育者として子どもに伝える力を向上させるとともに、子ど
もが必要としている活動は心拍数を上げられる活動強度の高い活動だけではないことも理解させる必
要があろう。
子どもに伝える力という視点で見ると11月に行った「ボールintoフラフープ」では活動内で段階的
に動きを変化させたり、加えたりしながら活動を進めていた。このような活動の段階設定は子ども
が活動を理解しやすく、さらに徐々に難易度等が上がっていくため子どもが活動しやすいと考えら
れる。また、子どもの状況によってはその内容をすぐに変更することも可能であり、子どものモチ
ベーションの向上と活動に対する主体性を引き出しやすくなる。西野（2008）は「運動・スポーツ
を実際に行うのは子どもであり、その主体をサポートすることが重要である」と述べている8。つま
り保育者は一方的に子どもへ活動内容等を伝えるだけではなく、子どもから発信されたメッセージ
を受け取りながら伝えていくことが必要である。そのためにも運動遊びを行う子どもを主体として
7 吉村功（2008）「どうやってスポーツの好きな子、得意な子を育てるか」児童心理第 62 巻第 14 号 ,34-39, 金
子書房を参照 .
8 西野は幼少の子どもが運動・スポーツに参加する上で大人の関わり方が大きく影響するとし、大人が強制や叱
責することで活動から遠ざかる要因となるとしている . 詳細は西野明（2008）「運動・スポーツを始めるのに
適切な時期とは」児童心理第 62 巻第 14 号 ,30-33, 金子書房を参照 .
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の立場に置き、そのことを保育者が常に意識しながら活動を展開する力を育まなければならない。
幼児期の運動遊びはその活動をサポートする大人の影響を強く受ける。保育現場であれば保育者の
影響を強く受けるのである。その保育者が運動する意義を見出せているかはとても重要となる。吉
田・岩崎（2012）は「専門的な運動指導者が提案した遊びがその時間だけの活動ではなく、日常の保
育の中で何度も繰り返して行われてこそ子どもの遊びといえる」としており、さらに「日々の保育で
子どもの様子や興味に即して運動指導の時間計画を立てることも必要」と指摘している9。とりあえ
ず身体を動かせば良い、専門の指導者に任せれば良いという考え方ではなく、日常生活における子ど
もの状況を把握した保育者が子どもの状況に沿った活動を計画し展開するからこそ、運動遊びとして
の意義が成立する。この指導実践の取り組みは目先の運動指導を展開する力の獲得にとどまらず、子
どもにとっての運動遊びにどのような意義があり、それを達成するために保育者はどのような力を身
につける必要があるのかを学生に伝えていくことも必要であろう。
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